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Uma das leituras que, na infancia, mais me aproXimou da
matematica foi a do livro "O Homem Que Calculava”, de Malba
Tahan (pseuddnimo do escritor e matematico carioca Jalio Cé-
sar de Melo e Sousa, falecido em 1974). Perante a aridez aco-
modada de um ensino que a transformava em pesadelo, esta
obra trouxe-me a surpresa de descobrir o prazer Gdico que a
matematica pode proporcionar.

Nesse livro, ante o questionamento de Beremiz (o “homem
que calculava™) acerca da serventia de seus dotes mateméticos,
o narrador respondia-lhe: '

. A vossa admiravel habilidade pode ser empregada em
vinte mil casos diferentes. Numa grande capital, como Constan-
tinopla, ou mesmo Bagda, sereis auxiiiar precioso para 0 gover-
no. Podereis calcular populacbes, exércitos e rebanhos. Facil
vos sera avaliar os recursos do-pais, o valor das colheitas, 0s
impostos, as mercadorias e todos 0S recursos do Estado.”

Nio parece que o autor se refere as possibilidades do com-
putador, esta fascinante "maquina que calcula”?

Ao fazer esta comparacio e ler este novo livro de Pierluigi
Piazzi e Flavio Rossini, ndo posso deixar de também comparar
& trabalho deles com o de Malba Tahan: a clareza dos exem-
plos, o raciocinio claro e detalhadamente descrito passo a passo,
o estilo facil e “gostoso” de se ler.

“BASIC TK — volume 2" pressupde, é claro, a leitura do
volume 1 ou coenhecimento equivalente, mas nem por isso mer-
gulhou no abismo da complexidade: com o desenvolvimento de
um tnico exemplo (o das "cestas de Natal”} Pierluigi e Flavio
nos levam a uma verdadeira “viagem ao mundo da progre-
macao”.

Carlos Seabra



Este volume é a continuagio do BASIC-TK volume 1, no
qual abordamos todos os comandos e fun¢des dos computado-
res compativeis com o SINCLAIR ZX-81. No Brasil temos o TK
-82-C, o NEZ-8000, o TK-83, o CP-200, ¢ AS-1000 e com algumas
diferencas o TK-85, o RINGO R-470 e o CP-200 speed.

No curso de BASIC |, nossa preocupacgdo foi a de "alfabe-
tizar” os alunos em BASIC, possibilitando.a elaboragéo de pro-
gramas relativamente simples.

No BASIC il, nosso objetivo é possibilitar ao aluno, através
de novos conceitos de programacéo, a elaborag@o de programas
complexos, e acostumé-lo com os métodos de programacio.

Nas aulas deste curso, iremos ensinar como transformar
seus problemas em solugdes no computador ¢ mais, como com-
binar programas simples formando um programa complexo e de
grande utilidade. S

Abordaremos um problema concreto (“Cestas de Natal”)
que serd usado como exemplo para o desenvolvimento de um
programa em BASIC com razodvel nivel de complexidade.

Em alguns capitulos serdo propostos exercicios, cuja res-
posta estd no fim do capitulo correspondente. Aconselhamos
ao leitor tentar resolvé-los, pois isto serd fundamental para o
bom entendimento do texto.

O volume inteiro foi elaborado partindo-se do pressuposto
que o leitor domine o BASIC-TK apresentado no volume 1. Haven-
do dividas, ou querendo recordar, aconselhamos consulta ao
apéndice A onde resumimos todos os comandos e fungbes do
teclado.



Tanto o volume 1, quanto o volume 2, foram baseados nas
apostilas dos cursos BASIC-1 e BASIC-2 que os autores minis-
tram no Nicleo de Orientacédo de Estudos, sendo fundamentadas,
portanto, numa longa experiéncia diddtica e tendo passado pelo
crivo de centenas de alunos. Esta experiéncia mostra que é
fundamenta), para um bom aprendizade, o uso constante e ime-
diato do computador para que haja uma interacdc continua entre
o texto, ¢ aluno e a maquina. -

Aconselhamos o leitor, portanto, a munir-se de um micro,
papel, lapis, (borracha!), um bom gravador bem ajustado para
seu micro e muita vontade de aprender!
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CAPITULO

Ao desenvolver um programa com um certo grau de com-
plexidade (presente obrigatoriamente em qualquer problema
real) é necessdrio organizar-se ¢ auto-disciplinar-se para que o
objetivo seja atingido no menor tempo e da melhor maneira
possivel. Assim, existe um raciocinio quase “padrdo” a ser
adotado pelo programador que embora & primeira vista pareca
desnecessério, deve ser seguido para evitar irés grandes pro-
blemas muito comuns aos programadores “indisciplinados™:

® enorme perda de tempo na elabora¢do e teste do pro-
grama e/ou na localizagdo dos erros;

® necessidade de “recomecgar tudo de novo” pela impossi-
bilidade de saber o que estd acontecendo;

® impossibilidade de entender o programa no futuro (caso
se consiga terminar o programa), quando forem necessdrias
modificacdes, expansbes, aprimoramentos ou simplesmente para
aproveitar um raciocinio feito anteriormente (especialmente se
isto for feito por uma pessoa diferente da que elaborou inicial-
mente 0 programa).

E aconselhdvel, portanto, que seja vencida a tentagio de
“sair programando de cara” e sejam seguidas certas etapas ou
estagios que podem inclusive ser imaginadas como um fluxo-
grama que a CPU do programador (ou seja, seu cérebro...)
deve seguir. Os estagios a serem seguidos séo:

1. Definicdio do problema’e desmembramento
em bloces principais

Conhecendo-se o “jeito de raciocinar” do computador (ou
melhor, da linguagem utilizada) e o problema a ser resolvido,
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procura-se formuld-lo nos termos do computador dividindo-se a
tarefa a ser realizada em blocos menores, cada qual sendo pra-
ficamente um programa independente.

A elaboracdo de blocos separados e independentes além
de facilitar o raciocinio, possibilita a utilizagdo dos mesmos blo-
cos em programas diferentes.

Note que nessa fase nada é feito na linguagem do compu-
tador. Trata-se apenas de um esquema de raciocinio a ser ado-
tado, onde muitas vezes a resolugdo “manual” do problema em
menores dimensdes, facilita a colocagdo do mesmo nos termos
da linguagem.

2. Elaborag¢ao do fluxograma e listas das
variaveis e das flags

Nesta fase, elabora-se o fluxograma (ou diagrama de blo-
cos) para cada um dos blocos definidos na fase anterior (veja
apéndice B para recordar fluxogramas).

Durante este procedimento, serdo definidas as varidveis a
serem utilizadas e as flags (veja vol. 1, cap. 7). E aconselhavel,
portanto, fazer uma lista das varidveis e flags a serem utilizadas
por cada bloco, onde deverd constar o0 nome da varidvel ou flag,
a sua funciio e, no caso das varidveis, especificar quais sao
comuns a mais do que um bloco {naturalmente dizendo todos
os blocos nos quais a varidvel participa).

3. Prdgramagﬁo

Agora, “traduz-se” os diagramas de blocos para a lingua-
gem a ser utilizada (no caso o BASIC]. Note que o fluxograma
além de possibilitar uma visualizagio melhor do programa, nio
contém uma série de detalhes (ou refinamentos) que sdo feitos
a0 escrever o programa em BASIC. Assim, durante a programa-
¢éo, trés pontos devem ser analisados para facilitar o entendi-
mento da listagem no futuro, além do bom andamento do pro-
grama;

® colocacdo de comentérics, desde que haja espago sufi-
ciente na meméria. Caso ndo haja memdria suficiente, deve-se
“tirar” uma listagem do programa na impressora, cola-la numa
folha de papel e colocar os comentérios ao lado;

® formatagdo conveniente da saida na tela e na impressora.
Todos os casos devem ser analisados para evitar-se paradas do
tipo "acabou o espaco na tela”;
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® “idiot-proof” — normalmente o programa serd utilizado
por pessoas diferentes daquela que programou o mesmo. Assim,
nao se sabendo quem irg utilizé-lo, deve ser dedicada muita aten-
¢do com relagdo & colocacdo de mensagens auio-explicativas
para o uso do mesmo e muita imaginagdo deve ser utilizada
para prever todos os tipos de erros possiveis de serem feitos
pelo usuério, evitando a parada do programa (se possivel, ao
ser feito um erro, o programa deve inclusive dizer o que deve
ser feito e/ou qual o tipo de erro cometido).

4, Teste, localizacao e correcdo de
erros (debugging)

Enfrenta-se agora a fase mais "critica”: o programa deve
ser rodado em todas as condicOes possiveis para verificar seu
funcionamento [ou seja, se o programa esté executando o que
deve ser feito). Ocorre, entretanto, que num problema com-
plexo existem muitos tipos de situacBes e seria praticamente
impossivel (além de exigir um tempo muito grande) o teste de
todas as possibilidades. Desse modo, procura-se fazer o melhor
possivel, iniciando-se o0s testes com o0s casos mais simples,
com poucos dados, até chegar-se aos casos mais compiexos.
Atencdo especial deve ser dada 3s mensagens, saidas na tela
e/ou impressora e ao tempo de execucdo (que, se necessdrio,
deve ser diminuido ou deve ser colocado na tela um aleria
sobre o tempo requerido por determinada parte do programa).

Durante esta fase é de grande valia a ajuda de outra pessoa,
pois, por melhor que seja nossa imaginacgéo, existe uma tendén-
cia natural de polarizar-se numa determinada linha de racioci-
nio apds terminar um programa, o qual as vezes nos torna
“cegos” a certos tipos de erros.

'~ Note agora a importéncia das flags, especialmente para
localizar erros de l6gica que obviamente nao produzem as men-
sagens de erro "padrdo” do computador.

Um fato muito importante a ser destacado é que uma vez
localizado e corrigido um erro, todos os testes devem ser refei-
tos, pois a introdugdo de qualquer modificagdo, por menor que
seja, pode vir a acarretar erros nos testes que “passaram” antes
dela ter sido efetuada.

5. Documentacao, protecio e acabamento

Uma vez terminado, coloca-se 0 nome do programa, o nome
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do autor e a data. Se possivel, deve ser feita uma protegéo para
evitar os “piratas” de software.

Finalmente, procede-se a uma documentagdo final, onde
deve ser escrito um manual para o usudrio, ou seja, as instru-
¢bes de uso. Devem ser apresentados também os significados
das mensagens geradas pelo programa (inclusive as eventuais
mensagens de erro), o formato dos dados de entrada e todas as
saidas possiveis.

Obviamente, antes de mais nada, deve ser apresentado o
propésito do programa e se possivel, uma descricdo geral da
solucdo adotada.

Para o arquivo do programador, estas instrucdes devem ser
guardadas juntamente com os fluxogramas, listagens e lista de
flags e variaveis.

6. Gravagéo

Logicamente, o programa deve ser armazenado em algum
dispositivo magnético (no nosso caso, uma fita K-7) para possi-
bilitar seu uso futuro e reprodugéo.

A primeira precaugéo a ser tomada é fazer uma fita matriz
e uma c6pia, a qual deve ser guardada num cofre anti-magnético,
trancado a sete chaves...

Além disso, outros pontos devem ser analisados:

‘® nao devem ser utilizadas fitas longas, pois elas séo del-
gadas e frageis, além de produzirem buscas muito demoradas;

® nio devem ser utilizadas fitas de muito baixa qualidade;

® o programa deve ser gravado mais do que uma vez na
prépria fita para diminuir o risco de erro, além de facilitar o
LOAD do programa, caso ele ndo “entre” na primeira vez;

® ¢ aconselhédvel a gravagdo com “auto-start” (veja vol. 1,
cap. 10), novamente considerando o fato da utilizagdo do pro-
grama por outras pessoas; '

® de tempos em tempos (aproximadamente um ano), a fita-
matriz deve ser refeita, pois hd uma natural degradacéo do sinal
pelo uso. E aconselhdvel também refazer-se a fita-copia, natural-
mente em intervalos de tempo maiores.

Enfim, estes sdo os seis estdgios obrigatorios a serem se-
guidos na elaboragdo do programa. Vamos entdo apresentar o
fluxograma a ser seguido pelo programador.
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Possivelmente, o exato significado dessas fases ndo tenha
ficado completamente esclarecido. No momento, isto ndo é de
muita importéncia, pois elas serdo vistas com detalhes nos capi-
tulos seguintes, onde analisamos um problema concreto e resol-
vé-lo-emos seguindo nosso fluxograma. O que importa agora é
ficar claro que o esforgo a ser feito para que todas as fases
sejam executadas, aparentemente initil, serd bastante compen-
sador no futuro e que, com certeza, o tempo total empregado
para elaborar o programa é bem menor, se este for feito respei-
tando-se todas as fases.

EXERCICIO

1. Como Unico exercicio para treinar o raciocinio a ser utili-
zado, elabore um programa capaz de “letr” o nome de até vinte
alunos de uma escola e as notas correspondentes a trés maté-
rias para quatro bimestres {ou seja, 12 notas por aluno). O pro-
grama deve colocar os alunos em ordem alfabética, calcular sua
média por matéria, a média geral e indicar quais sdo os alunos
que foram reprovados. Deve possibilitar também uma saida, onde
os alunos séo colocados em ordem decrescente de nota (média
geral), para possibilitar a premiagdo dos trés primeiros colo-
cados.
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Neste capitulo ndo usaremos o computador e pouco falare-
mos nele. Entretanto, este é o capitulo que deve ser lido com
mais cuidado. Nele vamos expor um problema concreto e vamos
resolvé-lo "manualmente’.

Simuiando o trabalho que o computador terd, poderemos
tomar a consciéncia exata de todos os passos que a resolugéo
do problema envolve. Vamos entdo a apresentagéo do probiemg:

Supondo que o leitor trabalhe com o compgtador numa fir-
ma que resolveu confeccionar "Cestas de ‘Natal” para seus f_un-
cionarios. As cestas sdo de vérios tipos (vamos supor, poetica-
mente, que as mais fartas ser@o para os funcionérios mais I}umii-
des) e contém véarios tipos de proc{uto;. Por uma guestio de
simplicidade, vamos supor apenas trés tipos de cestas e quatro
produtos diferentes (figura 2.1}. O programa a ser implgmen-
tado, porém, devera deixar 2 escolha do usudrio a quantidade
de tipos e os produtos contidos em cada uma.

Produto
Tipo Vinho Nozes | Chocolate | Panetone
X 1 2 1 1
Y 2 3 0 3
Z 2 2 1 1

Figura 2.1 w- Tabela cestas x produtos
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A tabela da figura 2.1 tem a 6bvia forma de uma matriz de
trés linhas e quatro colunas. Cada elemento desta matriz, que
vamos chamar de A, sera simbolizado por A (C,P), onde C é o
namero que indica o tipo de cesta e P é o nimero que indica
o tipo de produto. O valor do elemento A{C,P) sera entio a
quantidade do produto P que consta em cada cesta do tipo C.
Atribuindo os numerais 1, 2 e 3 as cestas X, Y e Z € 0s nume-
rais 1, 2, 3 e 4 aos produtos VINHO, NOZES, CHOCOLATE e
PANETONE, respectivamente, a tabela da figura 2.1 passara
a ter ¢ aspecto da tabela da figura 2.2

A -

[
W
PP e R
_ L) e

Figura 2.2 — Matriz A

Antes de continuarmos a exposi¢do do problema, seria con-
veniente testarmos se a simbologia usada esta sendo entendida.

Portanto, vamos propor um exercicio cuja resposta estd no
fim do capitulo. '

EXERCICIO 1: Preencha os espagos vazios.

a) A(24) = A

bl A(33) = .

e) A (L.2.,.5.) =0

d] A cesta tipo Y tem .= panetones, logo:
Al..E. . Ef L) o= L2

e) O valor final de D serd @

Todo material necessério para a confecgdo de cada tipo de
cesta devera ser comprado de um Gnico fornecedor. Para esco-
ther o fornecedor mais conveniente, o leitor-comprador efetua
uma pesquisa em cinco supermercados. Fixamos ¢ nimero de
fornecedores em cinco por uma questdo de simplicidade, mas
0 pregrama a ser implementado ‘deve deixar este numero em

18

aberto a escolha do usudrio. O reSu[tadq da pesquisa de precos
unitarios esta resumido na tabela da figura 2.3.

Loja Gongalves | Pao de
Produtd Eldorado Morita Sé Acucar Carrefour
Vinho 1000 1100 . 980 1000 970
Nozes 800 850 900 750 950
Chocolate|] 900 1000 900 850 850
Panetone | 2000 2200 1900 2000 2100

Figura 2.3 — Tabela produtos x lojas

Chamando a matriz correspondente de B, onde B(P,L} é o
custo do produto P na loja L, obteremos a tabela da figura 2.4.

L
P i 2 3 4 5
1 1000 1100 + 980 1000 970
2 800 850 900 750 950
3 900 1000 900 850 850
4 2000 2200 1900 2000 2100

Figura 2.4 — Matriz B

EXERCICIO 2: Preencha os espagos vazios:

a) B(25) = &9

‘b) B (.&,2) = 1000

]
¢) No Morit Cad@; panetone custa 230G ..., logo:
Chegamos agora ao ponto crucial do programa. Para desco-
brir qual o fornecedor mais conveniente para cada tipo de cesta,
devemos preencher a tabela da figura 2.3.
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Loja .
Gongalves| Pao de
Cesta Eldorado Morita Sé Agticar | Carrefour
X
Y 102590
Z

Figura 2.5 — Tabela cesta x lojas

Consultando-se a tabela na figura 2.1, observamos que a
cesta tipo Y tem:

Y = 2 VINHOS + 3 NOZES + 0 CHOCOLATES + 3 PANETONES

O custo da cesta Y do Pao de Aclcar foi calculado da se-
guinte forma: tendo em vista que cada vinho custa 1000 (veja
tabela na figura 2.3), cada pacote de nozes 750, cada chocolate
850 e cada panetone 2000, o custo da cesta Y sera:

Y = 2 x 1000 + 3 x 750 + 0 X 850 + 3 x 2000 = 102530

Definimos agora uma matriz C correspondente a tabela da
figura 2.5, de modo que cada um dos seus elementos C(C.L)
‘represente o custo da cesta tipo C na loja namero L. Glhando
a tabela na figura 2.5, vemos entdo que C(2,4) = 10250.

EXERCICIO 3: Preencha a tabela da figura 2.6, anotando os cél-
culos efetuados numa folha & parte.

L
C 1 2 3 4 5
1 15549 | {éa7 ssr; 5357 ALY
2 10250
3
Figura 2.6 — Matriz C
20

Vamos agora recalcular o preco da cesta tipo Y no Pao de

1

T e Pi0 de Agucar

]
o
RY ————p panectone

B {4

-

oy ——— 3 panetone
= e————p GESlA Y
p :

» Pao de Agucar
» chocolate

850 &
B {14}

31

@ o —¥* chocolate
—>cesta vy

A (2

vy Pac de Agucar
————p N0ZEE

750
B (2.4}

= R
o nozes
g cesta y

T 3 Pac de Agdcar
-y vinha

1600

3 11.4)

N e——————
vinho

A(2)

* cestn y

il .
e Pido de AgUCEr
—_—p Ce5ta Y

4)

10250
cI2

Agtcar, usando a simbologia das matrizes:

Fiqura 2 7

Custo do panetone
no Pio de Acacar-

guantidade de
panetong na cesta y

Custo ¢o chocolate
ng Pio de Agucar

quantidade de

chocelate na cesta y

Custo das nozes
no Pio de Agucar

quantidade de
nozes na cesta y

Custo do vinho
no Pag de Agdcar

quantidade de
vinho na cesta y

Custo da cesta ¥
ng Pao de Agucar

Total do
ganetonc

Total do
chocolate

Total das
nozes

Total do
vinho
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O leitor-comprador deve ter notado que com essa simholo-
gia podemos determinar quais séo 0s elementos das matrizes A
e B que devem ser operados para se obter um elemento da
matriz C:

C(R,S) = A(R,1) x B{1.S) + .~ ++ A(R,NP] x B{(NP,S)

onde NP ¢ o nimero de produtos- diferentes.

EXERCICIO 4: Com base no exemplo dado (trés tipos de cestas,
quatro produtos e cinco supermercados), preencha as sentencgas
a seguir:

3

a) C(3.5) = A(31) X B(15) + A(32) X B(25) + .55
b) C(23) = A(...,....) X B, .} +
¢) CIMN)] = A [...,...) X Bl..,...] ¥ .

EXERCICIO 5: Responda as perguntas a seguir:

al Qual o fornecedor mais conveniente para a cesta tipo X?
b) Qual o fornecedor menos conveniente para a cesta tipo Z?
¢) Complete o histograma para a cesta Y.

A
Custo
(Cr§ 1000)

L ]

M

1

A 4

Eldorado Morita Gongalves Piag de Carrefour
Sé Agucar
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Tendo resolvido o probiema "& unha”, o leitor deve agora
ser capaz de entender melhor o desenvolvimento do programa
correspondente que serd implementado nos préximos capitulos.

RESPOSTAS DOS EXERCICIOS
EXERCICIO 1:
a) A(24)
b} A(3.3)

c) A(23)
d) A cestaY tem 3 panetones, logo A(2,4) = 3.

el

3
1
0

EXERCICIO 2:

a) B(25) = 950
b} B(3,2) = 1000
¢) No Morita cada panetone custa 2200, logo B(4.2] = 2.200.

EXERCICIO 3:
L
C i 2 3 4 5

1 5500 60000 5580 5350 5820

2 10400 11350 10300 10250 11090

3 6500 7100 6560 6350 6790
EXERCICIO 4:
a) C(3,5) (3,4).B(1,5) + A(3,2).B(25) + A(33).B(3.5) +

= A

+ A(3,4).B(4,5)
= A(2,1).B(1,3) -+ A(2,2).B(2,3) + A(2,3).B(33) +
A(2.4).B(4.3)
(M, 1).B(1.N} + A(MZ2}.B(2N} + A{M,3).
(3N} + A(M,4}.B(4,N)

b) C(2,3)
+
c] C(MN) = A
B
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EXERCICIO 5:
aj fornecedor 4 — Pzo de Actcar
b) fornecedor 2 — Morita

c)
4 custe {CrS)
15 3
11350
10400 _ 11090
10 / / /
5 /
// / .
Eldorado Morita G. Sé P. Aglcar Carrf.
fornecedor
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Este capitulo inicia uma série de quatro destinados a
“resolver” passo a passo o probiema descrito no capitulo
anterior. Obviamente, iremos seguir os “conselhos” e o fluxo-
grama apresentados no capitulo 1 e iniciaremos entdo, quebran-
do o problema em cinco blocos principais:

1. Bloco de entrada e dimensionamento

Responsdvel pela interface de entrada  entre o programa e
0 usudrio, ou seja, é a parte do programa que “pergunta” os
dados a serem processados e coloca-os convenientemente na
memédria do computador. Nesta parte (e em qualquer outra par-
te que exija “respostas” do usudrio), muito cuidado deve ser
tomado para que o programa nao “pare” devido a introdugdo de
dados nao adequados, ou seja, o programa deve ser “idiot proof”.

2. Bloco de calculo do pre¢o nas lojas:

Responsével pelo célculo do produto matricial que ird gerar
a matriz loja x cesta. Uma vez entendido o conceito matemé-
tico, este provavelmente é o bloco mais simples de ser progra-
mado, pois ndo ha interagdo com o usuario.

3. Bloco de calculo do prego minimo

Responsével por determinar qual a loja mais conveniente
para a aquisicdo das cestas. E conveniente que este bloco seja
uma sub-rotina de modo a possibilitar seu uso em dois tipos de
“saidas”: tabela e grafica.
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4. Bloco de saida-tabela

Responsavel por indicar na tela e/ou impressora o resultade
do problema em forma de tabela, ressaltando-se a loja mais con-
veniente.

5. Blaco de saida-graficos

Responsdvel por fornecer o imesmo tipo de informagédo do
bloco anterior, porém na forma graﬁca

Cada um desses blocos serd detalhado oportunamente. Q
que importa agora € ter uma idéia geral do desmembramento do
problema e notar que cada bloco interage fortemente com o
outro. A figura 3.1 apresenta um esguema dos blocos definidos.
Poderiamos chama-lo de fluxograma geral!

ENTRADA
DE DADOS
(1)

CALCULC DOS
i PRECOS NAS LOJAS
(2}

N T S AL e i, ey

SAIDA POR € — CALCULO DO | SAIDA
TABELA N PRECO MINIMO *ﬂ_: GRAFICA
(4} - (3) (5}

Figura 3.1 — Fluxograma geral do problema
“Cestas de Natal”

Neste ponto podemos dizer que praticamente realizamos a
fase 1 do desenvolvimento do software, ou seja, a definicdo do
problema e ¢ desmembramento em blocos principais. Resta ain-
da a descrigdo mais detalhada da funcdo de cada bloco, mas isto
sera feito individualmente para cada um deles, assim como o
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ﬂuxograma lista de variaveis, programaqéo teste e documenta-
¢ao. Somente ao terminar ¢ Ultimo bloco é que sera realizado 0
teste "geral” do programa.

Vamos entdo detalhar o bloco de entrada. As fungdes prm-
cipais desses blocos sio:

® [er e armazenar ¢ nimero de cestas, de tipo, de produ-
tos e de lojas;

® idem, para 0s nomes dos produtos e das lojas;

‘® idem, para a quantidade de cada produto por cesta e
para o preco de cada produto por loja;

® verificar os dados introduzidos e permitir uma eventual
modificagio.

Como foi sugerido no capitulo interior, estes dados seréo to-
dos armazenados em forma de matrizes. Podemos entdo definir
as seguintes varidveis:

Principais:

NC . NOMEro de cestas

.. nimero de tipos de produtos
s, AMeEro de [ojas

X(NG NP} ........................... matriz cestas x produtos

Y (NP,NL) .. matriz produtos x lojas
P$(NP,10) ... .. matriz com o nome dos produtos
LS(NL10) ... matriz com o nome das lojas

Secundarias {ou auxiliares)

Ld Ko e contadores que podem ser modificados
por outros blocos

AS . V@ridvel para armazenar iNKEY$

IN e varidvel auxiliar para a sub-rotina de en-
trada numeérica

INUM e indicadora do endereco da sub-rotina de

entrada numérica

As variaveis principais sio as “variaveis-chaves” e normal-
mente serdo utilizadas por outros blocos, Sendo assim, elas
devem reaparecer nas outras listas com uma observacgéo indi-
cando "veja bloco 1" (onde, 1 = entrada de dados, veja figu-
ra 3.1).

As varidveis secundarias ndo séo “transferidas™ de um blo-
co para outro e podem inclusive ser modificadas por outros
blocos. Alids, é aconselhavel que elas sejam “reutilizadas” por
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outros blocos, pois cada nova varigvel definida, acarreta em
ocupacédo de espago de meméria. No caso, I, J e K s80 apenas
contadores, enquanto que as demais varidveis séo utilizadas
numa sub-rotina "idiot-proof”, responsavel por aceitar apenas
dados numéricos durante um INPUT numérico. Desse modo,
evita-se a “parada” do programa por erro se ao ser executado
um INPUT numérico, o usudrio inadvertidamente introduzir um
dado alfanumérico (isto sera visto em detalhes fogo mais).

No caso de existirem diferentes blocos de entrada, uma
sub-rotina poderia ser reutilizada por outros blocos e essas va-
riaveis deixariam de ser auxiliares. Eventualmente, a prépria
sub-rotina poderia ser um bloco separado.

Quando o espago na meméria for critico, deve-se inclusive
procurar quais as varidveis comuns apenas a um determinado
ndmero de blocos (que ndo serdo utilizadas novamente) e per-
mitir a sua reutilizagdo por outros blocos. Felizmente, este nao
€ 0 nosso caso. Note que quanto mais complexo e maior for o
programa, surge entdo uma hierarquia de variaveis que deve ser
muito bem especificada. Sugere-se inclusive a definigio de
algum tipo de cédigo para os diferentes “niveis” de varidveis.

Voltemos entéo as “Cestas de Natal” e falemos sobre o di-
mensionamento das matrizes.

Nesse computador é possivel o dimensionamento com va-
riaveis (exemplo, DIM X(NC,NP}), mas isto ndo & aplicdvel a
todos os computadores! Nesse caso, uma quantidade maxima
para cada item deveria ser definida e isto deveria constar na
documentagéo do programa (manual de instruges).

Nota-se que o tamanho do nome dos produtos e lojas foi
restringido a dez caracteres. Isto devers ser especificado nas
. “instrugbes” do programa (fase de documentagio e acabamen-
to). Além disso, devido a uma limitagdo desse computador, nio
podemos atribuir um nome mais conveniente as matrizes, pois
elas podem ter apenas um caractere. De fato, além de fazer a
lista de varidveis, é conveniente que elas sejam escolhidas
(quando possivel) de maneira a formar um mnemdnico que aju-
de a lembrar sua fungdo. Este procedimento facilita bastante a
fase de teste e inclusive a andlise futura do programa.

Elaboremos entdo o fluxograma. Como idéia inicial (e inclu-
sive para testar o raciocinio adotado) vamos possibilitar a visua-
lizagao na tela dos dados introduzidos apos efetuadas todas as
leituras, além de permitir eventuais alteragdes dos dados quan-
do necessario. E interessante notar que a idéia de iniciar com
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um esquema basico para teste com implementagdes "futuras’
¢ seguido para cada bloco individualmente, quase como se fos-

sem programas independentes.
INfCIO

NC. NP, NL
(com protecao)

X

DIM X (NC. NP}
DIM Y (NC. NL)
DIM PS [NP, 10)
DIM LS (NL, 10}

Figura 3.2
Fluxograma do bloce 1
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30

Jd o= 1 TG NP

X, 0}

fcom protegdo)

O

Y (40
(com protegéo)

VERIFICAGAQ

Continuagao da Figura 3.2

ROTINA DE
MOBIFICAGAQ

ROTINA DE
MODIFICACAD

Continuacao da Figura 3.2
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Nota: o ponto de enirada C1 esta relacionado com os blo-
cos 4 & 5-e serd explicado mais tarde {capitulo 5 ¢ 6}.

Procure seguir o fluxograma para entender o raciocinio ado-
tado. Note que nenhum "detalhe” aparece no fluxograma para
facilitar a visualizacdo (de fato, um excesso de informagdes no
fluxograma atrapalha mais do que ajudaj. No entanto, a deciséo
do que é detalhe e do que é "importante” é bastante subjetiva
e depende muito de cada um.

Antes de apresentar a listagem do programa (bloco), vamos
analisar a sub-retina utilizada em todos os blocos de leitura
numérica {onde aparece escrito "com protecao”). Ela foi pro-
jetada para rejeitar qualquer caractere n&o numérico, ou seja,
cujo cédigo n3o esteja compreendide entre 28 e 37 (inclusive).

O valor numérico é colocado na varidvel IN.

CODE AS
28 OR 37

IN = VAL AS

®

Figura 3 3 — Sub-rotina INUM (“idiot-proot”)
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160 GOSUE INLUM

178 LET ML=IN

120 PRINT ML

14@ FRINT

200 PARUSE £Q0

21 CLS

Z2@ DIM x (NG, NE

50 DIM v IRP,HL)

240 DIM P$ (NP, 13:
5@ IM L$INL, 19
260 SCROLL

278 FPRINT "ENTRE COM
05 PRODUTOS"

o859 SCROLL

229 PRINT .

0@ FCGR I=1 TO NP
1@ SCROLL

SEQ PRINT “"FPRODUTO
SO IWNPUT PgiIll

I34@ IF Fgili="" THEN
5 PRINT P$(I)

IEQ MNEST I

TR SCOROLL

ZE20 PRINT

2@ SCROLL :
4@ PRINT "ENTRE COM
RS LGJAs" '
41@ SCROLL

Segue entdo a listagem do programa.

e S0SUE
T@ LET MG
5@ PRINT
2@ PRINT
109 PRINT
E PRODUTLST
118 05Ul

120 LET WP=
13@ FRINT
140 FRINT
15@ FRIN
OH3ULTACAS

HO .

INLIH
= IM
MO

- RO35IMI +
MATARL
ENTRADRR DE

GE CEETH

N@URL O NOLDE TIRGS

TN
IN .
o=

TRLIRL O Mo, DE

. ay

r
[
L
1
N

0S8 NOMES

;1.

R

GOTO Z35@

O HOMES

o

*

i
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IF 8%

FRET

é QL

FRINT ELIFICRCRD LIGIT
Fe

F::

nn
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i
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ERINT “H... PsMODIFICHAER
FAUJSE S00

CLE

FOR I=1 T4 NC
SCROLL

FRINT

=

SCROLL

CRINT 'CEZTAR 1
SCOROLL

FRINT

FOR J=1 TO MR
SCROLL

FRINT Psidl;"”
LET FAS=INKEYS$
iF G&="" THEN GOTO0 1138
IF HE="5" THEH GCQTO SPE1%
IF As="C" THEM G270
IF A%<: M THEM GOTO 1192@
SCROLL

PRINT "“NOUD WALOR 77
GOSUBR ITMUM

LET =iT,J08 =TI

ERINT I

REXT

HMEXT I A

FOR I=1 T& ML

SCROLL

PRINT

SCROLC _ L

SRINT TLOJdH ”;L$Lu

SCROLL

FRINT

FOR J=1 TC MNF

SCROLL -
PRINT F3dr; " CR$.“;V€J,;}
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1418 LET A$=INEEYS

1420 IF Ag="" THEMN SOTC

THEN GOTO

THEN GOTO S
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Vamos analisar rapidamente a listagem (um estudo mais
profundo é bastante aconselhavel ficando a cargo do leitor).
Inicialmente, definimos INUM = 1560 por ser esse 0 enderecc
de entrada da sub-rotina INUM. Lemos entdo NC, NP e NL utili-
zando INUM. Repare cuidadosamente na utilizagdo da variavel
IN, permitindo que a sub-rotina seja usada para gualquer entra-
da numérica.

Experimente executar o programa utilizando o exemplo do
capitulo anterior. Tente introduzir algum dado “errado™ para NC,
NP ou NL (por exemplo, uma palavra ou um NEW LINE sem
valor algum). .

Apés uma pequena pausa (colocada para possibilitar a per-
cepcado humana da instrugdo PRINT NL), limpamos a tela, dimen-
sionamos as matrizes e iniciamos a leitura dos dados, sempre
trabalhando com SCROLL para que ndo ocorra problemas de
“fim de tela". Lemos entdo as matrizes P§, LS, X e Y. Com rela-
¢do a matriz Y, um comentdrio € necessario, apesar dela ser
“montada” como produtos x lojas. E conveniente que sua “leity-
ra” seja feita, ao contrério, ou seja, lojas x produtos, pois nor-
malmente temos a lista dos pregos dos vérios produtos por
loja. Devido a isto, a introdugdo da linha 880 apresenta Y(J,)
em vez de Y (1J).
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Chegamos entdo a verificagdo dos dados, onde INKEYS &
utilizado para ndo ser necessdrio pressionar NEW LINE {tornan-
do o programa mais elegante). Note que ao ser perguntado se
a verificagdo & desejada ou ndo, apenas a tecla N causa a “saida”
do programa. Todos os demais (S inclusive), causam o infcio
da verificagdo (é importante usar o bom senso para definir
com critério qual seréd a tecla “exclusiva”, N no caso). De qual-
quer modo, isso poderia ser evitado e veremos isso logo mais.

Vamos supor entdo que a verificagdo foi solicitada. Limpa-
mos entdo a tela, colaocando o computador momentaneamente
em FAST para evitar o indesejavel efeito do CLS apés a utiliza-
¢do do SCROLL (experimente retirar as linhas 990 e 1010).
Apresentamosa seguir ¢ “menu” dos comandos a serem utili-
zados durante a verificagéo:

S . P saIF, OU S€ja, interromper a verificacéo
e prosseguir para o proximo bloco (no caso
“parar’);

C . para continuar, Cada item serd mostrado

na tela e a tecla C fard com que o préximo
item seja mostrado;

M o para modificar. Se uma.modificacio for ne-
cessdria,.a tecla M causara a entrada numa
parte do programa que perguntard pelo no-
vo valor e efetuard a modificagéo.

Mostramos entdo na tela os vdrios itens. Apés cada item,
o computador testa continuamente o INKEYS para decidir qual
acdo deve tomar. Note que nessa estrutura, se qualguer outra
tecla sém ser S, C ou M, for pressionada, o programa “fica onde
esta”!

Observacdo: a estrutura utilizada para o INKEYS, ou seja,
a colocagdo numa string para, em seguida, fazer os testes nes-
ta, é a ideal para esse tipo de aplicagdo, pois qualquer
“problema” na teclagem (aperto duplo, teclas quase simulta-
neas, etc...) é eliminado. Ao ser solicitado M, é efetuada a
modificacdo utilizando-se INUM novamente. Note a vantagem
de utilizar-se uma variavel para enderegos de sub-rotinas. Além
de facilitar a escrita do programa, permite que a sub-rotina seja
escrita apenas no final do enderego mais conveniente. Durante
0 programa, foi necessério executar trés vezes um GOTO para
a saida, mas a priori ndo se conhece qual serd a linha. Bastaria
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entao, ter colocado nas linhas 980, 1210 e 1440 um GOTO SAIDA,
e no comego do programa, apos ter “"definido” o enderego de
SAIDA, colocar LET SAIDA = 1530. '

Este procedimento facilita tremendamente a escrita dos pro-
gramas. Com isto terminamos o BLOCO DE ENTRADA. Uma re-
leitura desse capitulo serd necessdria quando for feito o manual
de instrugdes do programa.

EXERCICIOS

1} A sub-rotina INUM apresentada neste capitulo, além de
rejeitar “letras”, rejeita também numeros negativos ou com
ponto decimal (ou virgula). No nesso caso, isto ndo é um pro-
blema, pois ndo teremos pregos ou quantidades negativas e, no
caso dos pregos, 0s centavos ndo valem mais nada. .. Entretan-
to, para outras aplicagbes este pode ser um aspecto negativo.
Modifique entdo a sub-rotina para que ela aceite nimeros nega-
tivos e decimais, inclusive se eles forem introduzidos com vir-
gula em vez de ponto.

2) O procedimento utilizado na parte de verificacdo {figu-
ra 3.1}, para a modificacdo das matrizes X e Y é bastante seme-
lhante. Transforme-o numa sub-rotina e modifique o final do pro-
grama para que ela seja utilizada.

3) Uma vez modificado algum valor, seria possivel “testar”

se o programa funcionou sem modifica-los. Em caso afirmativo
como? '
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Como ja foi comentado anteriormente e supondo o racioci-
nio entendido, a parte do programa relativa aos célculos € bas-
tante simples de ser programada, conseqlientemente, esse capi-
tulo serd bem pequeno e acreditamos que também facilmente
compreendido pelo leitor.

Apresentamos aqui os blocos 2 e 3, ou seja, o bloco de
céleculo do preco nas lojas que envolve produto de matrizes e
um loop triplo e o bloco de célculo do pre¢o minimo.

Com relagdo ao bloco de célcuio do prego nas lojas, as suas
fungdes sdo simplesmente: .

¢ dimensionar uma matriz Z (NC,NL) que contera o preco
das cestas para cada loja; '

® realizar o loop triplo para multiplicagdo das matrizes X
e Y usando soma acumulativa na varidvel S, inicializada com
ZEro;

® definir a variavel MINIMAX com o enderego do bloco de
célculo do prego minimo (mesmo truque utilizado com INUM),
para tornar a listagem mais clara; )

® perguntar ao usudrio se ele deseja saida “normal” (tabe- -
fas) ou grafica. .

Nota: Essa ultima funcdo é uma interagdo com o usudrio,
e no capitulo 3 afirmamos que essa interacdo ndo existia. De
fato, essa funcéo nao faz parte do bloco em si, podendo ser
considerada como um pequeno bloco de interface entre blocos
que define um caminho a ser tomado. Alids, dependendo do
gosto do programador e da complexidade do programa, é conve-
niente fazer com que oé blocos de interface sejam independen-
tes dos blocos “principais”.
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¢

DIM Z (NC. NL}

S=8+X{ld) YK

SAIDA

NORMAL ou

GRAFICA
?

Fiéura_d,i — Fluxograma do bloco 2
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VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 2

Principais

NC . UMero de cestas (veja bloco 1)

NL e, NUmMero de lojas (veja bloco 1)

NP . NUMeEro de tipos de produtos (vela blo-
co 1)

Z{NC,NL) ... Matriz preco das cestas x lojas

MINIMAX . enderego da rotina de célculo de preco

minimo
Secundarias (ou auxiliares)

LoJ, Ko, GONtadores
S e ———— variavel para a soma acumuliativa
AS . VAFridvel para armazenar INKEY$S

Nota: No bloco 1, a varidvel INUM poderia ser considerada
principal se pensdssemos em futuras expansdes do programa
que possam vir a gerar a necessidade de usar essa rotina
{INUM} em outros blocos. Segue o fluxograma do bloco 2.

Figura 4.1 ‘

Note que em vez de usarmos o simbolo F para terminar
o bloco, usamos os simbolos B4 e B5S para indicar que essa
é a conexdo com os blocos 4 e 5 respectivamente. Analogamen-
te, no capitulo 3 poderiamos ter utilizado B2 em vez de F .
Esse procedimento é bastante aconselhavel, principalmente se
o programa for muito grande. Alids, os préprios simbolos |
deveriam ser substituidos por B1 , B2 , B3 ,etc, para indi-
car os “pontos comuns”. Se forem criados blocos de interface
como foi sugerido anteriormente, estes poderiam, por exemplo,
iniciar com os simbolos 11 , 12 , 3 , etc. e ter os simbo-
los dos blocos a acessar como saida (por exemplo, B4 e B5
nesse caso).

Vamos entdo & listagem do bloco de célculo do prego nas
fojas.

1700 REM %z BLOCO DE CALCULOS 22
1718 PRINT AT 18,9, "AGURRLE < of
LCULDOS E# PROGRESSOC

1720 FRUSE 1580

1730 DIM I (WNC, ML

1740 FOR I=1 TS #O
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Acreditamos que ndo sfo necessérias expiicacdes quanto a
l6gica adotada. Frisamos novamente o jeito simplificado de re-
presentar as linhas 1860, 1870, 1880, 1890 ¢ 1900 no fluxograma.

Outro ponto a ser considerado & a possibilidade de incluir
os comandos FAST e SLOW nos fluxogramas, Quanto aos deta-
thes na tela (por exemplo: CLS, SCROLL, ETC.) e & definicéo
de varidveis para enderego de rotinas (INUM, MINIMAX, etc.]
acreditamos que elas sfo perfeitamente dispensaveis.

Chegamos entdo ao bloco 3. Trata-se de uma sub-rotina para
calcular qual a [oja que tem o prego minimo e qual a que tem
o preco maximo. O prego maximo é necessario para definir
corretamente as escalas durante a saida gréfica, Chamaremos
essa rotina de MINIMAX,

VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 3

Principais

. valor do preco maximo

vator do prego minimo

.. numero da loja correspondente a MAX
. nimero da loja correspondente a MIN

. matriz preco das cestas x lojas {veja blo-
co 2)

C . nUIMerg da cesta para a qual devem ser
calculados MAX, MIN, CX e CN- (vejg blo-
cos 4 e 5}
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Secundarias

| e . CoONtador

Esse bloco simplesmente utiliza ¢ nimero da cesta forne-
cido pelos blocos 4 ou 5 em C e, fixada a "linha” da matriz Z,
ele "pesquisa” todas as colunas para encontrar o valor méximo
e o valor minimo. Inicialmente supomos o primeiro elemento
(primeira coluna), como sendo MINMAX e comparamos cada
elemento a esse. Se o novo elemento for maior, MAX serd esse
novo elemento. Se o novo elemento for menor, MIN serad esse no-
vo elemento. No fim da “pesquisa” (loop) teremos MAX com o
prego maximo e MIN com o prego minimo. Analogamente, inicial-
mente faremos CX = CN = 1 e no final teremos CN indicanda
o namero da loja com o prego minimo € CX com 6 ndmero da
loja do preco maximo.

Esse raciocinio pode parecer meio confuso & primeira vista,
mas acreditamos que uma hoa andlise do fluxograma e lista-
gem a seguir esclarecerd as idéias. Nesse caso, incluimos os
comandos FAST e SLOW no fluxograma.

MINIMAX
C.MAX,CX,MIN,CN

FAST

CX

1l

CN = 1

MAX = Z(C.1)

A4
MIN = Z(C,1}

@

Figura 4.3 — Fluxograma do bloco 3
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MAX = Z(C.)
r
CX = |
IMIN = z(ch
r
CN =1

continuagdo da figura 4.3

Note que no simbolo de entrada da sub-rotina colocamos
seu nome (MINIMAX) e os pardmetros de entrada (C) e saida
(MAX, VX, MIN, CN). Podera surgir a pergunta: a matriz Z(NC,
NL) ndo deveria ser colocada? A resposta é nio, pois ndo se
trata de um parametro “diretamente” fornecido, mas de uma
porcdo de meméria de uso “comum” a diversos blocos e & por
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isso que eta & listada como varidvel principal do bloco 3. Esse
tipo de raciocinio é muito Gtil, caso vocé deseje estudar gutras
linguagens de programacao,
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Fagamos um pegueno teste. Primeframente para “conectar”
os blocos, modifique a linha 1550 do programa na figura 3.4 no
capitulo 3, por:

Rode o programa, interrompa o loop final 1870-1900 e expe-
rimente imprimir algum elemento da matriz 2.

EXERCICIOS
1} Considere a possibilidade de néo utilizar MINIMAX como
sendo chamada pelos blocos 4 € 5. Faga um programa que cons-

trua uma nova matriz que contém os pregos minimos e maxi-
mos e lojas correspondentes,
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2} Existe alguma possibilidade de indicar os precos mini-
mos e maximos na propria matriz Z sem ter que construir outra
matriz como sugerido no exercicio 1?7 Como?

3) Os precos minimos e méximos poderiam ser calculados
“dentro” do loop triplo do bloco 27 Como?
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Uma vez. “construida” a matriz Z que contém os pregos das
cestas em todas as lojas, resta agora apresentar os resultados
a¢ usudrio. Nesse capitulo, iremos analisar o bloco que apre-
senta os resultados em forma de tabelas, ressaltando a loja na
qual o prego da cesta é minimo. Chamaremos esse bloco de
“bloco de saida normal” (bioco 4).

O acesso a esse bloco é feito no final do bloco 2 (que
poderia ser inclusive um bloco de interface independente) com
o usudrio pressionando a tecla N (Normal) durante o loop 1870- -
1900.

As principais fungdes desse bloco s&o!

® definir a varidgvel CMIN com o enderego da rotina res-
ponsavel por ressaltar a loja com o prego minimo;

® perguntar ao usudrio o nimero da cesta desejada (C);

® ysar MINIMAX para “calcular” o prego minimo e identi-
ficar a loja;

® imprimir na tela o preco da cesta desejada nas varias
lojas;

® ysar a rotina CMIN para ressaltar o pre¢o minimo;

® possibilitar ao usuario quatro tipos de “saidas” através
de um ioop de INKEY$:

e verificar outra cesta (ndo é saida)

_ir ao bloco de saida-gréfica (bloco 5)
... terminar 0 programa
. retornar & verificagdo inicial. (bloco 1)
para permitir eventual modificacdo dos
parameiros :

C
G
T
v

Nota: como j& sugerido no capitulo anterior, essa dltima
fungdo poderia ser um bloco de interface independente.
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VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 4

Principais

Z(NCNL) .. matriz prego das cestas x lojas (veja blo-
co 2)

NC oo, NOMEro de cestas (veja bloco 1)

CMIN . &nderego da rotina que ressalta o preco
minimo ‘

INUM - . €ndlereco da rotina “idiot-proof”™ (veja blo-
co 1)

C e, NIMeEro da cesta desejada (veja bloco 3)

MINIMAX . endereco da rotina de célculo dos precos
méximo & minimo (veja bloco 3)

NL oo, OMero de lojas (veja bloco 1)

L$(NL,10) ... Matriz com o nome das lojas (veja blo-

. co 1)

CN . Néimero da loja com o pre¢o minimo (veja
bioco 3)

CX o, NGMEro da loja com o prego maximo (veja
bloco 3) '

H8(10) ... String que contém o nome da loja de pre-

¢o minimo em videg-inverso

Secundarias (ou auxiliares)

B d e GONtadores
A$ . ... varidvel para armazenar INKEY$
IN . US@AA por INUM em entradas numéricas

Nota: CMIN e H$(10) foram consideradas varidveis princi-

pais supondo futura expanséo do programa que use CMIN em

outros blocos. Vamos entdo ao fluxograma desse bloco na fi-
gura 5.1. ‘ _

Repare que no fluxograma utilizamos a notag¢do sugerida
no capitulo anterior para as entradas e saidas ( B4 , B5 ,

C1 ). C1 é o ponto de -conexdo com o bloco 1 [cap. 3, fig.
3.2) no caso em que o usudrio decida optar por uma verificagdo
e/%u modificacdo dos dados de entrada apds ter analisado a
saida.

Note que estamos ressaltando também (embora menos} a
loja que tem o preco maximo. Nao incluimos os blocos relati-
wsI a FAST ou SLOW, embora néo houvesse problema em colo-
ca-los.
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(com protegéo)

T
¥

C.MAX.CX.MIN.CN

MINIMAX

1 = 1 TONL

LS}, Z(C.h)

Sim

GRAFICA,
TERMINA OU
VERIFIC

Figura 5.1 — Fluxograma do bleco 4
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y

M[IN]

DIM H$(10)

H$ (J) __CHHS{CODE LS (1J) +
-+ 128)

Continuagdo da Figura 5.1

Observe agora o fluxograma da sub-rotina CMIN. O bloco
dentro do loop pode causar certa confus@o na anédlise gerai do
programa que é a principal fun¢do do fluxograma. Ele poderia
ser substituido por HS(J) = VIDEO-INVERSO (LS(1.J4)}.

Segue entdo a listagem do bloco 4:
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Sz@E0 REM % SLOCO OFE SRAIDA NORMA
2218 FRST

222 CLS

2230 SLL0OW

2249 LET ﬁt*w—a =@

22850 FRINT NUWFFH g TESTLD LESE
JRCA T

Z2EQ RPRIMNT {1 -~ *;MC;” )} "3
2270 GOSUE INUM

2275 LET ©=IN

22560 PRINT O

SEQ0 FRUSE SO0

251 GOSUE MIMIMAX

2520 SCROLL

IEZ0 PRINT “"CESTR ;4

2540 SCROLL

2350 PRINT

253 FOR I=1 TO L

23703 SCROLL

238@ PRINT LgiXi;®™ CREg Y20, I
t

tOTHER SOSUE CHIN

S ) N

C¥ THEM PRINT AT 21.25

s UTHAXT

2410 MKEXT I
242@ PRUSE £90
2432 FRST

2440 CLE

2450 ZLaul

24608 PRINT "C.,. OUTRA CEATH

2470 PRINT "G... SAILA bR'”T”_“
2450 FPRINT "T... TERMINAR O PROS
RAMR"

2490 FRINT U, ,. VERIFICRCAD INI
CZHL”

2T1IB FPRINT

2528 FRINT “CESTA ;G

2550 FRINT

2549 PRINT LgiExi;" CRe ";ZiC
SV TRE 25; "HEX"
Df“ﬂ FRINT

SEE® RPRINT AT ;O &, HS oRE Y2

_'

ZIC,CNI;TAE 25 "MIM"

2570 LET Af=INKEY &

2520 IF AR%="G" THEM =0TO

590 IF Af="U" THEK EZOTC

ZEQE IF A%="C” THEMN GOTO

ZELD IF AG="T" THEN GEOTO

2620 FRINT ST 10,9;L$iCN:; TR
§ ";Zi(C,CHITRE 25 g Th

2E3h G0TOD 2560
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Zoda REM o2 CHMIM =%

ZESR PRIMT AT 2L1,25; 'EER

SEED BIM HMElild: |

2ETD FOR =1 TO 18

2ESE LET Hz (Jdr=CMREs (CO0DE L= (ko
V1R ‘

ZE9@ MEXT 4

2TFEE PRINMT AT 21,2:H%

2718 SETURHM

Estude cuidadosamente a iistagem e repare nas "simplifi-
cacbes feitas no fluxograma. Nesse ponto, podemos verificar se
o programa funciona... Uma vez colocadas no computador as
instrugBes correspondentes aos blocos 1, 2, 3 e 4, execute o
programa usando, por exemplo, os pardmetros sugeridos no ca-
pitulo 2. Apds o bloco de calculo, selecione saida normatl e veri-
figue se os resultados correspondem aos esperados... Experi-
mente obter a saida para as varias cestas e inclusive modificar
0s parAmetros iniciais.

Se vocé solicitar saida-grafica (G) ou fim do programa (T},
0 programa para. Para reinicid-lo sem ter que entrar com todos
os parémetros novamente, NAC digite RUN! Por exemplo, digite
GQOTO 990. Explique o por qué!

EXERCICIOS

1) A sub-rotina CMIN exige uma pequena modificacdo para
que possa ser usada "sem perigo” de um modo geral, ou seja,
por outros blocos. Qual é essa modificacio?

2) Vocé deve ter notado, ao trabalhar com a rotina de modi-
ficacdo, que ela sd permite a alteragdo dos valores de produ-
tos introduzidos no inicio. Complemente essa rotina para que
ela permita a introdugio de novos produtos e a retirada de pro-
dutos que ndo sdo mais desejados. Essa modificacio ira trazer
mudancas significativas ao bloco 1. Agora para fazer o DIM das
matrizes X e Y deverd ser entrado o nlmero méximo de itens
desejados e outras varidveis deverdo ser introduzidas para o
nimero de itens introduzidos {que sera menor ou igual ao ma-
ximo) .

3) Estude alguma maneira de tornar mais rapido o loop
2560-2630.
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Vamos agora finalizar o programa "Cestas de Natal”, apre-
sentando o bloco de saida-gréfica (bloco 5), além dos “retoques”
finais do programa que, para maior rendimento do estudo, serdo
deixados a cargo do leitor.

Analogamente ao bloco 4, 0 acesse ao bloco 5 é feito no
final do bloco 2 ou no final do bloco 4 através da tecla G. Obvia-
mente, ¢ bioco 5 deve oferecer possibilidade de acesso ao blo-
co 4 no final do mesmo.

Como principais fungbes temos:

® perguntar ac usudrio o numero desejado de cestas {C};
® usar MINIMAX para calcular os precos minimo e méximo
e respectivas lojas; ‘
® definir uma “unidade grafica” (S) baseado no valor do
prego maximo;
- ® desenhar o grafico em forma de barras para os precos
da cesta, ressaltando o preco minimo;
' ® possibilitar ao usudario quatro tipos de saidas através de
um loop de INKEYS: :

C o, WEYifiCAr outra cesta

N . . ir para o bloco de saida normal
T e terminar o programa

Voo . retornar a verificacao inicial

VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 5
Principais

NC e niimero de cestas (veja bloco 1)
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INUM . €ndereco da rotina “idiot-proof” (veja blo-
co 1]

C . nUMETO da cesta desejada (veja bloco 3)

MINIMAX ... €nderego da rotina de cdlculo dos pregos
maxime e minimo (veja bloco 3)

MAX . PFEGO MAXIMO

CN  oossernnn. UMeEro da loja com prego minimo (veja
bloco 3)

NL . NUMero de lojas {veja bloco 1)

L$(10) . matriz com o nome das lojas (veja blo-
co 1)

ZINCNL) .. Matriz preco das cestas x lojas {veja blo-

co 2)

Secundarias (ou auxiliares)

... Usada por INUM em entradas numéricas
. indica a "unidade” grafica

contadores

... usada para localizar a posigdo [coluna)}
- das barras

H o e, @IEUFA da barra em “unidades graficas”

V8 . StYING Usada para representar a unidade
gréfica das barras (espago em video-in-
verso ou cifréo em video-inverso para o
preco minimo)

A% . Variavel para armazenar INKEY$

Iremos agora apresentar o fluxograma do bloco 5. Apesar
de “pequeno”, ele é razoavelmente complexo, pois utiliza vérios
“truques” para desenhar o grafico desejado. Para definir a escala
do programa, definimos a varidvel S. Como sabemos, a tela do
computador é “dividida” normalmente em 22 linhas e 32 colu-
nas, mas se fizermos POKE 16418,0, teremos & disposicio 24
linhas e 32 colunas (veja vol. 1, cap. 11). Assim, se reservar-
mos a iltima linha para colocar o nlimero das lojas, uma linha
para colocar a altura da barra e quatro linhas no inicio para
informagoes gerais (escala, nlimero da cesta, nome da loja de
preco minimo}, sobram 18 linhas para as barras. Teremos entdo
§ = MAX/18.

As barras devem ser desenhadas para cada loja e para
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espaca-las de duas colunas (por que?), usamos W = 3 " | — 3
como posicdo da barra, onde | é o nimero da loja. A altura de
cada barra é dada por H = INT (Z(C,1)/S8) e elas séo construi-
das utilizando espacos em video-inverso, exceto para o prego
minimo, onde cifrbes em video inverso sdo utilizados. O valor
de H é colocado no final de cada barra.

O final ¢ similar ao bloco 4 oferecendo ao usuério os quatro
tipos de saida mencionados anteriormente e uma pequena anima-
¢80 para indicar que o computador (ou melhor, 0 programa)
esta funcionando. Alids, esta € uma pratlca bastante aconselha-
vel, ou seja, colocar algum tipo de animagho, quando o compu-
tador estd aparentemente parado durante o loop.

- C
(com protegao

C MAX.CX.MIN.CN |
MINIMAX

= MAX/18

Figura 6.1 — Fiuxograma do bloco 5
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[;j Segue a iistagem do bloco 5:

= 1 = 1 TQ NL
TN
Y
W o= 3% - P - - - -
Z5RY REM #+ SLOCO DE ZRIGH SRAFI

* ¥

(o)
-
1
1

AT 23w |

N = INT{Z{C.1}/S]

FREINT "HUMERDO R CESTH GESE

GOSUE “*H*Hqﬁ
LET S=HR¥-LE
CLS
FRINT
£
FORE
FOR
LET
"IN

T R R PO R0 R il RO FO MO N O
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LET %
IF I=ziN
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b T b b B b 1 e 1 S 4 () (D O ) D £
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MEXT I
FOEE 1

£

FPRINT AT 2.8 “r

2|f'DR$'H_n

LET Ag=X NHE”$

IF Ag%="HMN" THEHM

IF Ag="" THEH

IF As="C" THEHN

IF A%E="T7T" THEHN
I1TD PRINT AT E.@;”Hlb "y
L (ORI C F & e s kI
i S0TO 3eva

AIDA NORMAL
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UELRY
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Continvacio da Figura 6
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Novamente insistimos em que o leitor estude com detalhes
a listagem e-a relacione ac fluxograma apresentado. Note que
apds ter desenhado o grafico, nés corrigimos o valor da memo-
ria 16418 fazendo POKE 16418, 2, ,

Nesse ponio o programa estd completo e sugerimos que
vocé execute-0, testando todas as possibilidades. Apés pressio-
nar a tecla T para termind-lo, se vocé ndo deseja reiniciar
todos os pardmetros, lembre-se de comandar GOTO para tanto.

(& 1]

0 1 4 1 0 R

[¥1]

TR T T T T

"
143,

L7
3.

AL

#
I,

Ea

v S M RS S T -

Figura 6.3 — Exemplo de saida grafica de programa “Cestas
de Natal” — note os codigos C/N/T/V correspondentes as sai-
das no canto superior direito.

Bom, como dissemos o programa estd completo... Isso no
ponto de vista do livrol Existem varios detalhes que podem ser
implementados para tornar o programa mais “profissional”.
Além disso, d& uma olhada no capitulo 1. Achamos que ha muito
a ser feito quanto & colocacdo de comentédrios nas ' listagens
{e fluxograma inclusive) e & documentacao. De fato, um manual
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deve ser escrito e isso fica a cargo do [eitor, mas s6 depois
de ter entendido com detalhes o programa apresentado e depois
de t&lo implementado suficientemente. Que implementacdes
fazer? Comece pelo capitulo 3 e resolva todos 0s exercicios
propostos até agora, a partir dal teremos uma série de exerci-
cios nesse capitulo que dardo os “retoques” finais... Natural-
mente, a imaginacdo ¢ sempre bem vinda e qualquer coisa que
vocé deseje adicionar para melhorar o programa serd 6timo.
Quem sabe vocé ndo acabe até elaborando um programa sufi-
cientemente bom para explora-lo comercialmente? Ndo se esque-
¢a, porém, de mencionar esse livro, O.K.?

EXERCICIOS

1) Resolva todos os exercicios dos capitulos anteriores
{1 a5).

2) Adicione um bloco ao programa que ceologue os produ-
tos em ordem ¢ as lojas em ordem alfabética.

3) Adicione em blocos que permitam ordenar as lojas em
ordem crescente e/ou decrescente de prego.

4) Refaca o programa com as seguinies caracteristicas:

a) dois niveis de fluxograma, o primeiro onde praticamente
ndo aparegcam comandos BASIC (veja, por exemplo, o célculo
de H$(10) na figura 5.1) e o segundo bem "préximo” ao BASIC,
incluindo FAST, SLOW, CLS e posicionamento na tela.

b) torne as rotinas INUM, CMIN e a verificacdo em blocos
independentes;

¢) use blocos de interfaceamento;

d) ao fazer a lista das varidveis, indique todos os blocos
em que elas aparecem entre parénteses. No final, faca uma lista
geral das variaveis.

5) Qual o nimero maximo de lojas que pode ser utilizado
para a saida grafica? Existe a possibilidade de aumentar esse
némero? Como?
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6) Adicione a possibilidade de um comando que gere um
SAVE do programa (veja vol. 1, cap. 10). Ao fazer isso, as varia-
veis sd@c armazenadas na fita juntamente com o programa e, ao
fazer o LOAD do programa, as variaveis “vém junto”. Um sim-
ples GOTO apds o comando SAVE poderia dirigir a um ponto do
“novo programa”, onde hd uma opgdo entre re-utilizar as varia-
veis ou reinicid-las.

7} Faga um novo bloco que seja capaz de localizar a loja
mais conveniente para todas as cestas.

8) E possivel “acelerar” o loop 3070-3140? Como?

9) Finalmente, escreva o manual do pragrama. .. boa sorte!
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CAPITULO\

Em computacio, ¢ chamada de flag, uma variavel que possui
apenas duas condigbes: verdadeira ou faisa, usualmente simbo-
lizadas por 1 ou 0.

As flags sdo utilizadas para indicar um resultado realizado
por um determinado bloco dentro de um programa. A seguir a
flag pode ser testada e com base no resultado obtido, pode ser
tomada uma deciséo.

Num programa extenso, com muifos desvios, uma flag no
infcio de cada desvio torna possivel, no final do programa, um
conirole do caminho seguido. Isto é muito util para detectar
erros de ldgica.

Como exemplo, vamos elaborar um programa que ordena
uma lista de itens com o respectivo preco e quantidade em
ordem alfabética. Para facilitar a compreenséo, o programa sera
introduzido em partes. Assim sendo, nos preocupamos inicial-
mente em ordenar alfabeticamente uma lista de nomes. Devido
as limitagdes de memoéria e de tamanho de tela, o ndmero ma-
ximo de letras por palavra seré limitado (em computadores mais
complexos esta limitagdo é facilmente contornavel).

A légica utilizada testa as palavras duas a duas. Se elas nédo
estiverem corretamente posicionadas, elas tém suas posigdes
trocadas e a operagdo & indicada numa flag. Ao fim da lista,
a flag ¢ testada. Se houver alguma troca a operacéo € repetida
até que a flag indigue que ndo houve trocas. Neste momento,
todos os itens da lista estdo corretamente posicionados.

Note que para trocar itens, € necesséria uma varidvel auxi-
liar para guardar temporariamente um deles.

A seguir é apresentado o diagrama de blocos e a listagem
da primeira parte do programa.
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Observacdo: As palavras terdo no maximo 14 letras e N =

nimero maximo de itens (no caso igual a 25).
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identificacdo da Fungéo

¢

DIM AS(N, 14)

UNCAO NAOQ
DEFINIDA

Figura 7.1

TABELA-
b insergéo
o .. Ordenar
Moo Mostrar

Sub-rotina que calcula o tamanho

(. _TAMANHO )

Continuagio da Figura 7.1
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Sub-programa de Ordenagio

Sub-programa de Insercdo

?

TAMANHG

T =T+ 1

[MEMORIA
L CHEIA

MUITO 3
GRANDE AS(1) = AS{I+1)

AS(l+1) = BS

A

Nac 4

AS{T)] = X§
©

Continuagdo da Figura 7.1

Continuagio da Figura 7.1
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Sub-programa de Mostra

7

T

VA

~X

Continuagao da Figura 7.1

18 REM ORDEM
2@ DIM RA%I2D, 140

25 SLOU

3@ PRINT TRB 4;"TABELA DE FUNC
oES "

3% FRINT

i3 PRINT TRB 8;"I...INSERE"

45 PRINT TAB B;"0...0RDEHA"

Z@ PRINT TAB &, " M...HDSTRRA"

3@ PRINT

25 PRINT TEB 4; "DUAL A FUMCRS
CESEJADR?"

8@ INPUT F3

g5 IF Fz="I" THEN GOTD =220

182 IF Fs="0" THEN GOTC 40Q

1pS IF F&="M" THEN GOTO S@@

135 CLS

la@ PRINT AT 8,4; "FUMCAQ WRO _DE
FINIDR FRUOR TECLAR
NOUAMENTE ™

145 PAUSE ©00

15@ CLS

155 GOTO 3@

16@ FAST

162 FOR T=1

TO 29

164 IF A%(TI="

HEN GOTO_ 135

17@ NEXT T
175 LET T=2
180 SLOW
182 RETURN

=)

185 LET T=T-1
1g@ GO0TO 158

28@ CLS

295 GOSUB 16@
21@ LET T=T+1
215 IF T=26 THEN GOTC 3@@
220 PRINT "@URL O ITEM 7V

225 INPUT X
23@ IF LEN

235 IF Xg="

5
(X% y14 THEH

s THEN GOTO

249 LET A%5(T)=X%

241 PRINT

242 PRINT X%
243 PAUSE 58@

244 CLS
245 GOTO 21
Z5@ PRINT

255 PRINT "TAMANHO MAIOR

PERMITIDO:
TE"

a

FRAUOR TECLAR

GOTD 2

I

o7 E
=S

QUE O

MOVAMER

- 67



e
a1

FRUSEZ
-

1
1)
1]

IMT AT 5.4 CFUMORD ERECUT
LSE E20
GOTS =232
TRs
CcRINT 8T 5,4 "CAPACILRCE OE
fIN EScoTADAY
FHUSE &80
s
EOTO G
LA
=] LEE
F s
L =3
F =1 T T-1
I (I c=@mE i T+l THEM GOTS
"LET F=1
LET ES=H%ill
LET Rz iIl=AfiI+1:
LET g2ii+dl) =5t
MEXT I
F L THER 07D 4@5

Al

< = -
S35 T
Sa4d IMESYE=' »° THEN 5070 275
S45 TO S48
= - TRy T e b L
=gul THMEEYSE="C THEHM
TRl P e = :
555 IMNEEYE=" 7" THEHN
Do TO BEH

O programa apresentado na figura 7.2 é razoavelmente com-
plexo e mostra como estruturar um programa “quéebrando-o”,

Foram deixados “buracos” intencionais, entre os enderegos,
para futuras insergdes. A medida em que o programa cresce,
torna-se cada vez mais dificil sua compreensfo. Para evitar
isto, podemos inserir comentarios nos pontos criticos usando a
pseudo-instrugdc "REM™,

68

No nosso programa, seria conveniente msars estes comen-

tarios:

1 n

e
T

[

1
.t

RIS RIN]

P Y

—

A1

E conveniente colocar comentérios sempre gue a listagem
do programa comece a se tornar complexa 2 desde gue nio

hajam sérias limitacbes de memdria.

Vamos agora introduzir as fungdes limpar meméria e achar
um certo item. Para tanto sdo necessérias as seguintes comple-

mentagdes no diagrama de blocos inicial:

Nao
com as respectivas instrugdes:

S5 FRINT TAE &5, "R...ACHS
5@ FRINT TRE &, "L..,.LIMPSH
11g IF Fg="L" THEMN GO0TO 508
113 IF Fg="R" THEN G0TH S85¢

Veja agoraso diagrama de blocos das duas fungdes:

69



70

Diagrama de blocos para LIMPAR

SSERREN LIMPR
a8 CL3

505 =05LE 15@
£1l@ FAST

SlS FOR I=1 TO
CEZ@ LET A%${Il=
225 HWEXT I

E30 SLou

S35 0TS 275

Diagrama de blocos para ACHAR

{encontrando um item, vamos dar a
possibilidade de retira-lo)

_.'

NAO FOI
ENCONTRADA

MUITO

AS(K) = AS(K+1)




AL 0 ITEM A 3ER Zn

INFUT P§
IF L:n Pgris THEM GOTS 785

et THEM ZOTo 2T7E

o T
Y& THEN GOTC 758

s s J ST CFCn IO (0 N en
S (5 G D 20 00 I I G OO
GJ .n@m@mgummr:ur.n—mmm@r_m
-
N
=,
H
P-'

7 PRINT AT S,4;"0 ITEHM HRD FO
T ENPDNTRHDD“

715 PRUSE 2@

T2@ CLS

TS5 GOTO SEd

TIA SLOW

738 PRINT AT &,@;fA%iI:;

740 FRINT

742 PRINT “DELETAR 7 (3.0 "

T4d INPUT K

T4 IF Ka="3" THEW GZOTO &Z&

748 CLS

TSR GOTO oo

T25 FRINT

@@ PRINT "TAMANHI HMAIOR SUE o
FERMITICO FRUDR TECLAR RNQUEAMSH

TE"
505 FAUSE 500
518 CLS
515 20TO S50
52@ CLS
321 FAST
S22 FOR K=I TO T-1
525 LET_R% (Kl =A% (K+1]
330 NEXT K
335 LET AS(T) =
348 ILOU
545 ZO0TO £5@

Vamos agora adicionar a0 programa a “cuantidade de itens”
€ o respectivo valor. Vamos também dar ao usuédric de progra-
.Ta a poss:bdidade de "alteracdes” nas funcbes acha e mostra
e de "apagamento” inclusive, nesta Gftima.
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inicialmente é necessario dimensionar as matrizes de valor
(V) e de quantidade {Q):

nih

[ROR Y

Note que usaremos matrizes numéricas, pois elas costu-
mam ocupar menos memoria do que as matrizes “string”.
A seguir, no sub-programa de "insergido™ devemos colocar:

-
«

GRANDE

lNéo

V(T) = VAL XS

GRANDE

X8 i Q(T) = VAL X§
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Note a conveniéncia da sub-rotina: [

1GQGEPQIHT
1Q1e PRINT CTHMANHD MARIGR QUE O B=Q(I)
PERMHITIDO. FRUCOR TECLRR NIUARMESN -

TE."

ie2@ PRUSE S@0 l

1630 CLE ‘ .
10480 RETURMN Qi =0(141)

Assim, as seguintes alteragbes sao necessarias:

Z244BPRINT
245 PRINT “QUAL O UALQR?T™ i

246 INPUT g : _ Qi+1} =B
247 IF LEN X%:5 THEN GOTOQ 268 l

248 LET UI(T)=URL X%
249 PRIET

PRINT ¥ _
PRINT B = V()
PRINT “QURAL A QUANTIDADESY l

INFUT ¥

54 IF LEN X§34 THEN GOTO 272 -
=55 (T =URL ¥ '
528 pRINT AL X% Vil = VI+1)
FRINT x3%

FAURE £o0
[N

GOTO 21@

nanaINIhEha
o
IR D

DINIRI NN
menencn
RV R R N s 1}

"V{l+1} = B

Observagdo: valor maximo = Cr$ 99.999.999 e quantidade ma.
Xima = 9.899

Podemos retirar a linha 243 e modificar a linha 230 para:
238 IF LEM x%::14 THEW Z0T0 ZSa

e acrescentar:

ZEoPGosy @
ZES 30TC - - e-Ag T
= T0SL 7 42Z2BLET E&j$:f_ X
A EoTo 2S4S 425 LET Ag${I)=RE(I+1]
ITD GOSUE 1900 127 LET R4$(I+1) =63
S5 SeEoTaes 430 LET B=2(I:
274 GuTe 252 432 LET @iIt=aiI+l:
RRCI= QiI+ll =B
47 Exi)iI:
Para modificar o programa de ordenacéo, devemos introdu- & BiTi =i Il
zir a "troca” de quantidade e valores: e UiT+ir =
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Note que & medida que implementamos o programa, novas
varidveis ‘precisam ser usadas (por exemplo: B, V{l}, am.
£ Gtil portanto, ter o costume de fazer uma lista de variadveis
utilizadas € as respectivas fungbes, para evitar a destruicio
de "varidveis importantes” e permitir a reutilizacdo de "varia-
veis auxiliares” com a finalidade de economizar memdria.

No sub-programa “mostra”, a dnica coisa a ser alterada é
a impresséo:

AS, VI, Q)

ou seja:

1z28sCROLL

14 PRINT R (IV:TRE 15;"CRs " U
1;TAE 28,0 10I

HLACH

e eliminar as linhas 525 e 530!

Esta inversdo, ou seja, a colocagéo da impressdo antes dos
testes de INKEYS, é necessdria para que, no caso de interrupgao
com INKEYS = “P", a varidvel | esteja indicando o valor da
posicdo do Gltimo item mostrado na tela. Isto para poder coman-
dar convenientemente as fungdes que serdo introduzidas para
“modificacdo” e “apagamento”.

Resta ainda modificar limpa e acha. Assim, na funcdo lim-
pa, devemos acrescentar:

|

Qfly =0
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que equivale a:

S22BLET QI =@
624 LLET UiI5 =@
e na funcéo acha:
V(K] =V(K+1)
. A4
QKY=0Q{K+1)
AS, V{1, Q)

o
—y
—t
l
el

0 que corresponde a:

J

[}

SHPRINT RT &,@;R%iIl;TAE 18;"

CrRg ", Ux{I;;TRE 29,0:0(I
26 LET WK =U{K+1]
27 LET @ik =0 (K+1]
G326 LET @it =@
33T LET WiT: =@

Vamos “rodar” o programa. Pode-se notar & inconveniéncia
deste sistema de impress@o para nimeros, pois eles ficam en-
costados & esquerda. Vamos ver como podemos fazer para
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encosts-los a direita. O nosso formato de impressdo é:

8 1 4

14 colunas 1 .
valor 1 i_|['f1uantid-. ‘

3 1
item 107 1 Tcsll 1T

—c¢gluna 28

Pode-se concluir que as instrugbes para “impress@c” devem
ser alteradas para:

S14PPRINT R$iI};TAE 15/ "CR% ;7T
AE (27-LEM (STR$ WiItri;UiIt;TAE
(E2-LENM (STR3% @(IV)) @il

Idem para a linha 735. Cuidado! Ndo precisa digitar tudo
outra vez! Basta trazer para baixo, corn EDIT, a linha 514, apagar
sua etiqueta e escrever 735 no lugar.

73SPPRINT ARE(I!;TRAE 15; "CRs ;7T
RE (27-LEN (STR$ UiIrii;UIIN;TRE
{32 -LEN (STR% @IIr1i;@ill

Vamos rodar novamente o programa, porém, apertando GO-
TO 25 no lugar de RUN. Selecione a fungdo mostre. O que acon-
tece?

R
ROTO 285

Iremos agora dar.a possibilidade de alterar o item, valor
ou quantidade na fungéo acha:
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DELETA. MODIFICA,
CONTINUA CGU RETORNA?

Sim

o°

INKEYS =
?

ITEM, VALOR. .
QUANTIDADE
OU CONTINUA?

AS(K) = AS(K-1)

'

Q{K) = O{K+1)

_¢

:

VIK) = VIK+1)

AS(T) ="

a(n =0

V(T =0

BIG
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Q)= VAL I$

o que implica em:

NOVO?

V()= VAL I$

¢

T4iBPRINT DELETR MODIFICH
IThR O RETORMAT (o, M,

Tde IF IHrE.$= O THEN GOTO Z28
T4 Eve="0C" THENW GQTC o
T44 ‘&= s THEW Z0TO TS
TaE ‘s HY O THEM GOTC S
Ta5 :

743

=

TEQ ! ITEH_”HL“P;U‘H.TI&QD
E OO CONTI -NUA T (T, 2, G

791 IF INKEYs="I" THEN GOTo TSG
75z IF INRKEYZ="U" THE#H S07T0O 787
753 IF INKEY$=z"Q" THEN GOTO 778
TS4 IF INREY&="C" THEN GOTOC 7
7SS GOTO 791

TEE PRINT

TET PRINT “RUARL O NOUD ITEHM 7
TS5 INPUT Ig%

754 IF LEN I$:14 THEN GOTHO 768
Ted LET Az{Il=Is%

TEL FRINT I%

80

BIG

762 FPAUSE &ea
783 CLS

764 GOTC 75@
765 GQSUE 1809
766 GQTO 7EE
TET PRINT
768 FPRINT
709 INRPUT Isg

IF LEN Imr4 THENW GOTO
LET @iI:=URL Id

VHURL O MOUO UALGR R

el
[

77@ IF LENW I%:& THEN GOTO 776
FPLOLET UiIl=UAL I

772 PRINT Isg

F73 PRUSE @

774 CLS

FPS G0TO 7SQ

776 GO3UE 128

77V GOSUEBE 787

778 PRINT
Eé? FRINT "9URL R NOUR QUBHTIOS
7 INFUT Ig

4

0 0] T > L3 D - 3000

&

b=

&

83 PRINT Is

24 PAUSE 5@
3% CLS

TEG GATO TE@
TET GOSUE 1a0&
TE bDT T3
0 EOTE S58

Podemos, entdo, retirar as linhas: 805, 810 e 815
Como dltima implementacdo, vamos possibilitar o célculo
do "valor médio” do estoque. As demais alteragdes serdo feitas
em exercicios.

O valo

VM

It

Assim,

Voo

r médio é calculado pela relagdo:

T
E awm . vl
X = 1

T

=>_ Q)

b =

iremos definir a funcéo:

Valor médio
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D=0
<|=1TOT>
v

N=N+Q() V()

h 4

D=D+0(})

NAD HA
INTENSIDADE

QUANTIDADE

N

0

SeePcLs

a@as GO3UBE 16@

@7 IF T=@ THEN GOTQO 4962
al@ FRAT

915 LET N=4

2@ LET C=@

928 FOR I=1 TO T

Q3@ LET MN=N+&{IT+U I}
S LET D=D+@ T}

; HEXT I

IF =@ THENW GOTO o
LET UHM=INT (Ns[)

T

PALSE 500

S MULRT
FRUSE &80@

FOTR &75

= ZaTD 27E

= FRINT AT S,4; "MNAD HA ITE
o FRUSE &2@

= ZOTO 275

= ERINT RT &,2; "QUANT IDRDE
z

5

g
=
£
&
T
g

-
VM = N/D
v
VM

&
PRINT AT =&,9;"URLOR MELIC="
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e vamos aproveitar para inserir a funcdo mostra:

oTo 2

s

o
73]
n

a7 IF T=@ THEH

COMENTARIOS

Em termos de “funcées basicas" o programa estd completo.
Obviamente hd muitos outros detalhes que podemos implemen-
tar, alguns dos quais sdo sugeridos nos exercicios.

Note a estrutura dos raciocinios que foi seguida:

1) programa “fechado em si mesmo”;

2) programa imune a qualquer erro de entrada, pois deve
poder ser usado por qualquer pessoa;

3) estrutura de programagao:

e procurar definir sub-rotinas convenientes;

® quebrar em sub-programas para facilitar o raciocinio;

@ deixar "buracos” razodveis para futuras implementa-
coes;

® fazer uma lista de varidveis especificando, suas res-
pectivas fungdes;

® raciocinar sempre em diagrama de blocos.

EXERCICIOS

1) Uma das sugestdes feitas na teoria ndo foi efetuada:
a possibilidade de alterar ou deletar dados na fung@o mostra
ap6s “parar a tela”. Como exercicio procure introduzir esta
modificagao. ‘

Obviamente o programa deve testar se o bloco "cabe” ou
seja, se 0 conjunto todo ndo atinge a ultima posicdo de memd-
ria reservada.

_2) Os seguintes comandos poderiam ser introduzidos no
programa anterior:

a) procurar e listar todos 0s itens que comecem com uma
dada letra;

b) procurar e listar todos os itens cujo valor esteja entre
dois valores dados.

Modifique o programa para que ele aceite estes comandos.
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3) Ainda com relacfio a este programa, podemos notar que
ele & “fechado em si mesmo”. O objetivo do mesmo é que ele
possa ser usado por uma pessoa qualquer e que teste todas as
possibilidades de erro para evitar gue o programa seja interrom:
pide, Assim, por exemplo, testamos se o tamanho das palavras
dos itens é malor do que 14. Note que quando introduzimos o
valor e a quantidade, se teclarmos um caractere nac numérico,
0 programa pararég acusando erro:

2/248 (no valor)
ou

2/255 (na quaniidade)

invente uma protec@o que apds as perguntas:

QUAL O VALOR?

e

QUAL QUANTIDADE?

faca com que elas sejam repetidas em caso de teclagem errada.

Sugestdo: teste o codigo de cada caractere introduzido,
pois os cédigos dos nimeros estdo na faixa de 28 a 37.

4) Faga um programa que, dada uma lista de itens, seja
capaz de introduzir em uma dada posigdo um novo bioco de

A . .
. 5

_ BAL%(E,? .« ' POSIGAO DE //

INTRODUZIDO - - |INTRODUCAO /52

LISTA .
ORIGINAL o

-
-

SITUAGAO
FINAL
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5) Complementando o programa anterior, faga com que seja
possivel “deletar” um bloco de itens da lista.

6) Faca agora com gue seja possivel "deslocar” um bloca
de itens de uma posigdo para cutra.

POSICED ]
desejada

NG
N\®

posiglo

A caracteres (comandos, simbolos graficos, etc...) dos micros da
inicia

linha SINCLAIR (TK82/83/85, CP200, etc...).

O numero antes da explicacdo do caractere corresponde
ao codigo do caractere indicado. Quando existirem dois name-
ros referentes a um mesmo caractere, o primeiro indica o cédi-
go do caractere normal e o segundo, o cédigo de caractere

e o s

A
7
/ Neste apéndice apresentamos um resurno de todos os
7
]

inverso. :

ABS AT ‘

210 Fornece o valor abscluto (mé- 193 E uma fungio de impressé

dulc} de seu argumento (ex.: ABS utilizdvel com PRINT.

—7=7). PRINT AT X)Y: “imprime"” na
linha X (0 a 21) e na coluna Y

ACS (ARCCOS) [0 a 3%).

203 Fornece o dngulo em radia-

nos quande seu argumento € o ATN (ARCTAN)

cosseno desse angulo {—1 ar- 204 Fornece o angulo em radianos

gumento 1). quando seu argumento € a tangen-

: te desse angulo {—1 argumen-

to 1).

AND

218 Operador [6gico: combina duas BREAK

expressdes obrigando a ambas. se-
rem verdadeiras para gue a combi-
nagdo também seja.

ASN (ARGSIN]

202 Fornece o angulo em radia

BREAK interrompe a execugio
do programa com o cddigo D/n
onde n é a linha em que ocorreu
a interrupgio. :

nos guandc seu argumente € o© CHRS$
seno desse angulo (—1< = argu- 214 CHRS n (para 0 n  235)
mento < =1J. fornece o caracter cujo c¢ddigo é n.
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CLEAR

253 Apaga todas as variaveis tor-
nando-as indefinidas. As linhas do
programa nada sofrem.

CLS

251 Esta instrugdo limpa comple-
tamente a tela.(limpa a memdria
de video: DISPLAY FILE]}.

CODE

196 Fornece o cddigo de vm ca-
racter, do primeire caracter de uma
“string” ou do caracter solicita-
do de uma “string” (ex.: CODE
X8{2) =39 se X$="ABC").

CONT

232 Esta instrugdo faz o programa
continuar sua execucdc apts ter
parado por STOP, BREAK, ou falta
de espago na tela (codigos, res-
pectivamente, 9/ , D/ e 5/ ).

COPY

255 COPY ¢ um comando que faz
a impressora tirar c¢Opia exata da
tela.

COs
200 Fornece ¢ cosseno de um an-
gulo expresso em radianos.

DIM

233 Reserva o espago na memo-
ria para o uso de varidveis subscri-
tas (ratrizes). Todos ©0s espagos
reservados s&o iniclalmente “zera-
dos” {ex.. DIM A (44) ou DIM
8BS {5.2)).
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EDIT ‘
117 Quando pressionada Juntamen-
te com a tecla SHIFT (cursos K
ou L ), “desce” a linha para a
qual apcnta o cursor de edigao:

EXP
206 EXP X calcula ex onde e=
2,7182818.

FAST

229 Modo de operagdo 4 vezes
mais rapldo que o SLOW pols o
processamento é feito sem inter
rupgdes. A tela sO € mostrada em
INPUT e PAUSE.

FOR

235 Define a varidvel de controie

de um “looping” fex.. FOR N=0

TO 100 ou FOR H=1 TO 4 STEP .1

ou FOR J=10 TO 1 STEP —2).
Deve ser sempre “fechado”

por um NEXT.

FUNCTION

121 Pressionada simultaneamente
com a tecla SHIFT muda o cursor
para o0 modo F para permitir a
entrada de uma funcgao.

GOSUB

237 GOSUB n desvia o programa
para a execugdo da sub-rotina gue
se inicia na linha n e termina com
um RETURN. Apés o RETURN, o
programa volta 2 linha seguinte ao
GOSUB que deu origem ao desvio.

GOTO

238 GOTO n desvia ou simples-
mente remete a execugdo de um
programa parz a linha n.

GRAPHICS

116 Pressionada juntamente com
SHIFT, muda o cursor L ou K
para a G e vice-versa.

IF

250 E a instrugdc que permite
uma tomada de decisio. Deve ser
utilizada na forma: IF (condig#o)
THEN (instrugéo).

INKEYS

65 Lé o caracter (modo L J da
tecla pressionada, Se ndo for pres-
sionada qualguer tecla, retorna a
“string” vazia (77},

INPUT

238 INPUT interrompe & execucao
de um programa para permitir a
entrada de dados. O seu argumen-
to deve ser uma varidvel numérica,

alfanumérica (“string”) ou subscri--

ta previamente dimensionada por
uma instrugdoe DIM.

INT

207 Fornece a parte inteira do nu-
mero utilizado como  argumento
arredondando para menos,

LEN

198 Fornece © comprimento' de
uma “string” (ex.: LEN "ABC"=3].

LET

241 E uma -instrucdo usada para
definir uma wvaridvel numérica,
"string”, indexadas ou ndc (ex.
LET A=5 significa “faga” A=5).

LIST

246 LIST é um comando que “im-
prime” no video a listagem de um
programa a partir da linha “zero”.
LIST n “imprime” a listagem na
tela a partir da linha n,

LN

205 Fornece o lcgaritmo neperia-
no (na base e) de um némero 0.

LOAD
239 LOAD " ou LOAD “nome do

_programa” carregam o computador

com um programa a varidveis que
estdo sendo transmitidos a 300 bits
por segundo por um gravador.

LLIST

226 Funciona da mesma forma que
LIST, sendo que a listagem & obti-
da na impressora. ‘

LPRINT

225 Andlogo 2 PRINT com a dife-
renga que a impressdo & efetuada
na impressora. Permite o uso da
virgula, ponto e virgula e TAB.

NEW

230 Este comandoc apaga o pro-
grama, as varidveis e a tela dei-
xando a RAM “limpa” até o ende-
reco da "RAM-TOP".

NEW LINE

118 E o comando que remete ao

-computador uma instrugdo, uma li-

nha do programa ou dados de um
INPUT. E a porta de entrada do sis-
tema.

Em qualquer caso ¢ compu-
tador verifica a validade do coman-
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do. Se algum errc de sintaxe ocor-
rer deve aparecer g cursor S pro-
ximo ao erro. Qutros erros sfo co-
municados com wm codigo de re-
portagem.

Tecla auxiliar que deve ser
pressionada simultangamente com
outra para se obterem as vdrias
fungbes dessa ultima.

NEXT
243 Esta instrugao fecha v “loo-
ping” FOR-NEXT. Deve ter como
argumento a mesma varidve! defi-
nida pelo comando FOR correspon-
dente.

NOT
215 Operador ldgico de negacao
(ex.: NO € o mesmo que N
OR

217 Operador [6gico: combina duas
expressdes obrigando a apenas
uma delas ser verdadeira para que
a2 combinagdio também seja.

PAUSE

242 PAUSE n faz o computador
parar a execu¢do de um programa
por n/60 segundos se n 32767 e
indefinidamente se 32767 n
65535,

Se durante a pausa sglguma
tecla for pressionada, o computa-
dor retoma a execugdo do progra-
ma.

PEEK

211 PEEK n (para§ n  65539)
é igual a0 byte contido no ende-
reco n da membdria.

Pl (7))
66 £ a constante 3,141592653. No
video € impressa como PL

90

PLOT

2456 PLOTY. X.Y faz com gque a po-
sicdo XY da tela fique preta. Na
horizontal, X varia de 0 a 63 e na
vertical, Y varia de 0 a 43. A posi.
¢do 0,0 fica no canto infericr es-
querdo da tela.

POKE

244 POKE XY aloca diretamente
no enderego X (0 a §55535) o va-
lor do byte ¥ (—255 a 255).

PRINT

245 E o comando de “impressdo”.

na tela. Tem vérios efeitos:
‘PRINT imprime” uma linha
em branco.

"PRINT X ou X§ “imprime”
. variaveis,

#PRINT "ABC™ "imprime” uma
cadela de caracteres.
*PRINT AT X)Y: "Imprime” na
linha X (0 a 21} e na colu-
na ¥ (0 a 31).

“PRINT TAB X; “imprime” na
coluna X,

RAND

243 RAND faz a seqiiéncia aleatd-
ria da fungio RND ter um valor
inicial também aleatério. RAND n
(onde, 0 n 65535) faz a se-
qiiéncia ter um valor inicial deter-
minado para cada valor de n.

REM :
234 REM é abreviatura de “re-
marks” (observagbes). Nao tem
qualquer efeito e pode ser seguido
de quaisquer caracteres. E muito
usado para dar titulos a sub-roti-
nas de programas e para guardar
programas escritos em linguagem
de maguina.

RETURN
254 E a instrugdoc de término de
uma sub-ratina. Ndo tem argumen-
to e deve ter um GOSUB corres-
pondente.

Provoca o reterno 4 linha se-
guinte ao GOSUB que causou o
desvio.

RND

64 Gera uma seqUéncia pseudo-
aleatéria de numeros entre G e 1.
Nao € exatamente aleatdria pois
estd pré-definida por RAND.

RUBOUT

119 "Pressionada juntament'e com
SHIFT, causa o apagamento do ca-
racter & esquerda do cursor.

RUN

247 A instrugio RUN apaga as va-
ridveis e roda o programa a partir
da linha 0. RUN n roda o programa
a partir da linha n.

LeRoLl
231 Esta instrugdo desloca a tela
teda de uma linha para cima. A li-
nha superior se perde e a inferior
fica vazia. A posigdo de impresséo
passa a ser a do Iniclo da dltima
linha apés um SCROLL.

SAVE

248 Esta instrugio envia para o
gravador o0 programa e as varidveis
a uma velocidade de 300 bits por
segundo. Deve ter como argumen-
to uma “string” nac vazia.

SGN

209 Fornece o sinal de um ndme-
ro retornando —1,0 ou 1 se ¢ ar-
gumento for respectivamente nega-
tivo, nulo ou positivo.

SIN

199 Fornece o seno de um angulo
expresso em radianos.

SLOwW

228 Modo de operagdo do com-
putador em que © processamento
é teito entre cada imagem de vi-
deo. € mais lento e a tela é con-
tinuamente apresentada.

SQR
208 SQR X extrai a raiz quadrada
de X 0.

STEP

224 Usado nos “loopings”™ FOR-
NEXT. Permite incrementos ou de-
crementos na varidvel de controle
diferentes de 1 (ex.: FOR 1=1 TO
10 STEP 2].

STOP

227 Para a execugdo de um pro-
grama com o codigo de reporta-
gem 9/n onde n é a linha que con-
tém o STOP. Comandando CONT o
programa continsa a sua execugio
na proxima linha & n.

STRS

213 Transforma uma varidvel nu-
mérica em “string” (ex.: STRS 5=
"57).

TAB

194 TAB X desioca a posicdo de
impressa@o para a coluna X da pri-
meira linha livre. E usada com
PRINT ou LPRINT.

TAN

201 Fornece a tangente de um &n-
gulo expresso em radianos.
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THEN

222 Deve ser usada em conjunto
com tF (IF condigdo THEN instru-
¢d0). Muda-o cursor L para K

T0

223 Usado em “loopings” FOR-
NEXT {ex.: FOR A=1TO 10) & em
“slicings™ (ex.: PRINT AS(3 TO 71}.

UNPLOT

252 UNPLOT XY "apaga” a posi-
cdo XY da tela. Tem funcionamen-
to andlego a PLOT X.Y.

USR

212 E uma fungio que chama sub-
rotinas em linguagem de méquina.
O seu argumento é o enderego ini-
cial da sub-rotina. Deve ser usada
com alguma “palavra-chave” [(ex.:
RAND USR n).

VAL

197 Calcula o valor numérico de
uma “string” (ex.: VAL "1+2"=3
ou VAL "9"'2"=81 ou VAL F$=8
se FS="X"2" e X=4).

n
11 139 Deve ser usado para abrir
e fechar cadeias de caracteres
de varidveis “string” ou ca-
deias a serem.impressas.

$

13 141 E o simbolo que deve ser
acrescentado a uma letra para
que esta possa denotar uma
varidvel “string” (alfanuméri-
cal.

L]
t4 142 Dois pontos: ndo tem
gualquer .fqncéo sintdtica,
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17

19

20

21

22

23

?

143 Ponto de interrogagdc:
ndo tem gquaiquer fungio sin-
tatica.

(

144 Usado como inversor de
prioridades nas operaches arit-
méticas. Também utilizado no
dimensionamento e definigio
de varidveis subscritas.

}

145 Deve sempre existir um
) para cada ( utilizado ante-
riormente ou haverd erro de
sintaxe.

>

146 Sinal de “maior” utilizado
na comparacdo l6gica entre
duas varidvejs.

<

147 Sinal de “menor” utiliza-
do na comparagio l6gica entre
duas varidveis.

148 Sinal de igual.

+

149 Operador da -adicdo nu-
mérica " ou de “strings” (ex.:
AS-+BS).

150 Operador da subtracao
ou atribuigdo do “menos” una-
ric (ex.: LET A=-2).

»*

151 & o operador do produto.

/

24 152 E o operador da divisdo.

'

25 153 Ponte e virgula: usado
para encadear vérias impres.
sbes numa mesma instrugao
PRINT (ex.: PRINT AT 1.0;°A";
TAB 5;"E";X;). Quando uma
instrugdo PRINT termina com ;
a proxima impressdo serd fei-
ta a seguir dessa.

’
26 154 A virgula desempenha vé-
rias fungbes sintaticas:
*PRINT AT 3.4; “ABC”
*PRINT A" ., “B" (cada
virgula desloca a posi-
¢do de impressédo meia
tela & frente)
‘DIM A(4.2.3)
"LET AS(4.1} =5
*PLOT XY ou UNPLOT
XY :
*POKE AB
Esta fungdo s6 funciona como
comando direto durante a execugdo
de um programa. Nio funciona em
modo de edicdo ou durante um
INPUT.

)

27 155 O ponto em video normal
é utilizado em notagdo decimal
de valores numéricos fex.
5,75).

“Wn

192 Corresponde a que deve
ser impressa no meio de uma ca-
deia de caracteres de uma instru-
¢do PRINT.

L
216 Elevagdo a uma poténcia
(X**Y equivale a XY. A base X
nac pode ser negativa.

219 Sinal de “menor ou igual”
utilizado na comparagic ldgica de
duas varidveis,

>=
220 Sinal de "maior ou igual” uti-
lizado na comparagido logica de
duas varldveis.

<>

221 Sinal de “diferente” utilizado
na comparagdo 16gica de duas va-
ridveis.

Oould
0 128 Espago (cursor K ou L )
ou quadrado negro (cursor G ).

i

112 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigdo pa-
ra a linha de cima.

-

113 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edicio pa-
ra a linha de haixo.

114 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigdo pa-
ra a esquerda.

115 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigdo pa-
ra a direita.
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4) Operagoes e funcdes:
(BASIC: LET/CLS/RAND/+/— ...)

|

5] Inicio de programa:

Neste apéndice apresentamos um resumo dos simbolos utili- @
zados nos fluxogramas.

1) Entrada de dados por teclado: 6) Fi .
{BASIC: INPUT) ) Fim de programa:

7) Continuacdo de fluxograma, quando nédo ha espaco fisico:

2) Saida de dados para a tela:

(BASIC: PRINT) @

* qualguer simbolo, exceto i, F ou R

8) Condicional:
(BASIC: IF)
3) Loops: :
[BASIC: FOR/NEXT)
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9) Saida pela impressora:
(BASIC: PRINT)

10} Sub-rotinas:
(BASIC: GOSUB)

I} chamada de sub-rotina

{1} inicio da sub-rotina

)

96



